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As conclusion. this study clarifies that some existing play theories may be able to discuss the 
issues about the values or social reaJity of organizations 
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序一研究の目的と構成一
1.問題意識とその背景
本稿の目的は，古くから様々の学問分野で議論されてきた「遊戯論」について概観し，経営学・
経営組織論の論点からそれらを分析・検証することである。
現在の経営組織論に求められている非常に重要なテーマの一つに組織の「価値jの問題，いわ
ば組織の価値的側面を明らかにすることが挙げられる。この組織の価値的側面に焦点を当てた諸
研究は，組織の社会的現実を明らかにするだけでなく，組織内における学習やイノベーションと
いった非常に現代的意義を持った問題と非常に密接に関わっている。
経営組織論において，個々の組織自体が独自に持つ価値，つまり各組織固有の文化を議論する
ようになって久しい。さらに，機能主義的なパラダイムにおいて組織のサブシステムとして組織
の価値体系を扱う，いわば「機能主義的組織文化論」から，組織の意味形成・存在理由・組織の
シンボリックな側面等人間行動に深く関わる問題を議論する方向へとシフトしつつある。
そのような中で， とりわけ組織文化論が果たしてきた役割は大きいと認めざるを得ない。特に
Geertz (1973)の解釈学的文化人類学の発想に端を発した，いわゆる「解釈主義的組織文化論」
は，組織における価値観や意味形成に大いなる興味関心をもって議論されてきた。
解釈主義的組織文化論において，組織は文化メタファーで捉えられ，組織文化は組織そのもの
であるとされてきた。組織文化は組織の下位概念や構成単位ではなく，組織成員が作り出し，ま
た組織成員がそれに縛られるような意味世界であるとみなしてきたのである。
そこで大きく問題になるのは，意味体系としての組織の二重性であった (Giddens，1993;間嶋，
2007)。意味体系としての組織は第 lに組織成員によって創造されるという側面と，第2に文化
化(=社会化)によって組織成員を規定するという側面とを同時に持ち合わせるのである。
これらのテーマを扱ううえで，これまで組織を一つの価値体系・意味体系として捉え研究して
いく解釈主義の立場からの組織文化論や，組織シンボリズム論が議論されてきた。また研究方法
論として質的研究の方法論をはじめとして，ディスコース研究や会話分析の研究が行われてき
た。これらの研究の論点は「知何に意味体系としての組織が創造・形成されるか」を実際の組織
成員の立場・観点から明らかにすることである(寺本， 2012)。
解釈主義的組織文化論の中には確かに，組織成員が創り出した意味世界を解明するために多く
の成果が出てきている lが， I如何に新しい意味体系が出てくるのか」いわば，如何にして組織
文化が創造されているかについての理論化は未だに達成されていない。しかしながら，組織のク
リエイティピティーやイノベーションを明らかにすることに繋がるという意味で，まさに「如何
l たとえばSmircich(1983)は.自身が保険会社のトップマネジメントグループにオブザーパーとして6週間
生活し，その保険会社の中で起こったさまざまな現象について，従業員の言葉を用いて解説すると共に.組織
が如何に価値を共有しているかを.見事に組織の構成員の立場から記述している。
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に新しい意味体系としての組織が生成されるか」を明らかにすることが重要なのである。
特に経営組織において許可進的なイノベーションは勿論のこと，不連続的且つ破壊的なイノベー
ションが求められている。そのような時代背景において，開発の現場では常に一定の冗長性が必
要であることが認識されており，戦略的な冗長性の確保は重要な経営課題であると言えよう。
この組織の冗長性の特に価値的側面を議論しうる一つの概念として本稿では「遊戯」に着目し
た。 IT企業およびエンターテイメント企業の現場では，職場に遊戯的な要素を持ち込むことが
半ば常識化しているだけでなく，また.開発上の重要な構成要素と捉えられている。
そこで，これらを議論しうる一つの学問体系として組織遊戯論を提唱したい。特にその中でも.
本稿は，組織遊戯論の構想、を練る部分に当たる。すなわち.本稿の目的は遊戯論を組織論に援用
することによって，どういったことを明らかにし， どのような貢献が導き出せるかについて，既
存の遊戯諸理論を概観しそれらを分析・評価・考察を行うことである。
2.本論文の構成
以上の目的を達成するために，本稿は以下の構成を採る。本節に続く本章3節では，用語とし
ての「遊戯」を概観する。本稿において.r遊戯」はドイツ語の‘spiel'の訳語として用いられて
いる。この‘spiel'は非常に多義的な言葉であり.一言で「遊戯理論」やその対象とする「遊戯j
といっても，広範な事象を指示し，また一定の定義も存在しないため，字義から遊戯理論の「遊
戯Jの指し示す範囲を検証する。そのため. ドイツ語の‘spiel'という用語について概観すると共
に， ドイツ語の‘spiel'に関わる英語である‘play'と‘game'の指し示すものについて若干の考察
を加え，最終的に日本語における漢語としての「遊戯」と大和言葉としての「遊び(あそび)J
について検討する。これによって，本稿を含め「遊戯論」または「組織遊戯論」における「遊戯」
という用語が指し示すものについて考察を行う。一章では，既存の遊戯理論について整理を行う。
遊戯理論は経営学・組織論においてはそれほど多く論じられては来ていないが，哲学，教育学，
心理学，人類学，社会学，美学等の広範に渡る学問分野において議論されてきている。一章では，
それらの一部を便宜上.r教育手段としての遊戯論」と「現象としての遊戯研究Jとに分けて検
証を行う。その際，それぞれの論者の「遊戯」の捉え方も明記したうえで，それぞれの論点につ
いて検討を行う。二章では，一章で概観した遊戯諸理論を経営学・組織論に援用することによっ
て， どのような貢献が導き出されるかを分析する。そのうえで，問題意識を解決しうるように遊
戯論を組織論に援用可能であるか，また可能であるのならば如何に援用するかについて論ずる。
最終章では，本稿の流れを概観するとともに，分析結果をより端的に表し結論とすると共に，今
度の展開について論ずる。
3.遊戯概念
非常に多くの研究がなされているにも関わらず.r遊戯Jには一定の定義が存在せず，論者が
??
その都度定義してきた。本来，遊戯論は美学から始まり，哲学・社会学・教育学・人類学と様々
な分野へと広がっていった。そのため，一概に遊戯理論といっても，その関心事もまた非常に広
範に渡る。また，遊戯研究において「遊戯」という言葉は， ドイツ語‘spiel'の訳語として使用さ
れるが‘spiel'には非常に多くの意味があり，それが遊戯を一元に定義することを困難にして
いるといえる。本節においては，‘spiel'の言語的な範囲から議論を始め，英語における‘play'や
‘game'との関係について若干の考察を加えつつ， 日本語の漢語における「遊戯J.大和言葉にお
ける「遊ぴ」等の言語的範囲の違いと，本研究における「遊戯」の指し示す範囲について検証し
たい。
シャウマン (1998)によれば，‘spiel'と言う単語は，オランダ語の‘spel'を除j 英語等の他
のゲルマン系の言語には現れない 3(シャウマン.1998: 96)。さらに，‘spiel'とは非常に多端的
な言葉であり，完全に‘spiel'という言葉と対応する単語は存在しない。
‘spiel'には，次のような意味がある。①遊び，遊戯;競技，スポーツ;試合;(まじめでない)
遊び事;娯楽;企て;策動;活動。②勝負事，賭博。③動き，運動，遊動;(光等が)ちらちら
していること，ひらめき。④演劇，芝居;戯曲，脚本;演技，芸。⑤演奏;楽曲。⑥(道具等の)
ー揃い。⑦尾。③機械等の遊び，遊隙;である。‘spiel'の語源は，他のインドゲルマン諸にこれ
に類する単語がない以上詳細は不明であるが，根本的な意味は「活発な動き，踊り」だと推iJIさ
れる(シヤウマン.1998: 95)。また Gadamer(1975)は‘spiel'は「どこで終るか目標のはっき
りしない，あてどない往復運動」を意味すると分析している (Gadamer. 1975:訳148)。
‘spi巴l'が非常に多義的であるとはいえ，遊戯論が指す‘spiel'は，勿論「遊戯」がその対象となる。
しかし，一言に遊戯と言っても，その範囲はやはり広大で、ある。
‘spiel'又は「遊戯」は英語においては，‘play'または‘game'と訳することができる。遊戯論と
いうとき，‘playtheory'と訳される。しかし Wittgenstein(1953)における‘spiel'の分析は，‘game'
と訳される。また，後期ヴイトゲンシュタインの重要概念である‘sprachspiel'は「言語ゲー ム
(language game) Jと訳されている。この‘play'と‘gam巴'の二語は，以下のような違いが見受け
られる。‘play'は人々が仕事ではなく寧ろ楽しみのために行うことを指示し，‘work'の対立概念
と捉えられるのに対し，‘game'は一定のルールのもと行われる競技を指し示す。‘play'が演劇や
競技をすること，ゆとりや活動，働き等広範の事象を指示するのに対し，‘game'は規則や目的，
玩具等の器具を用いた活動を指し示す。 Mead(1934)は，組織化されたものを‘game¥組織化
される前の‘game'に先行する段階をも包含したものを‘play'と呼んでいる。
‘spiel'は日本語では「遊び」ゃ「遊戯Jと訳される。このこ語は暗黙的に同義と扱われているが，
2 シャウマン (1998)によると.KantやSchiler以来.Frabel. Croos. HeideggerやFink等遊戯論は特にド
イツで機々なテーマにおいて大きなテーマであったことから.r遊戯」という用語は‘spiel'の訳語として考え
るのが妥当で、あろうと考えられる。
3 ドイツ語の‘spiel'とオランダ語の‘spel'の区別はない(シャウマン.1998: 96)。
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本来厳密には，漢語である「遊戯」と大和言葉である「遊び(あそび)Jは異なる概念である。
第1に「遊戯」と「遊び」は言葉の成り立ちが異なる。 i英語としての「遊戯」とは，本来「ゆ
げ」や「ゅうげJと読み，一切の束縛を脱し 自由自在の境地にあり，心に任せて振る舞うこと
を意味する仏教用語として日本に伝来した言葉である。他方で，大和言葉としての「遊び(あそ
び)Jとは， I鎮魂の動作」を指し示すとされる。「楽器を鳴らすJI舞踊するJI野獣狩りJI鳥・
魚を捕る」等の行為も「鎮魂の目的Jであり， I遊び(あそび)Jという言葉で表される(折口，
1991 : 54)。
第2に「遊戯」と「遊ぴJでは指し示す範囲が異なる。「遊戯」とは，字の知く「遊び，戯れる」
ことを指し示し，また遊戯論を研究してきたいくつかの分野で，遊戯の教育的側面に焦点を当て
られてきたことから， I運動や社会性の習得を目的とした遊びゃ踊り」を指し示している。西村
(1989)によれば， I遊戯」とは，一方でその遊びの運動そのものを，他方で¥そのような遊びの
存在性格を指示する言葉であると分析している(西村 1989:22-23)。即ち，漢語としての「遊戯」
は，規則やルール， 目的が存在することを前提とした活動に焦点が当てられている。それに対し
て， I遊びJ(または「遊ぶJ)は，‘spiel'(または‘spielen') と同様に非常に多義的である。大和
言葉としての「遊び」は，折口(1991)に指摘されるような鎮魂の動作に関わることの他，スポー
ツや趣味等好きなことをすること，何もしないでぶらぶらして時を過ごすこと，酒色に耽ること，
賭博をすること，物事にゆとりがあること，物理的なゆとり等，広範囲にわたる事象を指し示し
ている。
シャウマン (1998)は， Iあそぶ」のほぼ全ての分野において，動調‘spielen'を用いて訳すこ
とはできなくても，何らかの形でドイツ語でも遊戯概念が登場することがあると指摘している
(シャウマン， 1998: 86)。‘spiel'を取り扱う研究が.我が国においては「遊戯論」と名付けられ
研究されてきているが，その対象たる‘spiel'は，むしろ漢語としての「遊戯」ではなく，大和言
葉の「遊び(あそび)Jに近い。西村 (1989)は，様々な言語が，ほほ共通して，雑多な現象の
中に着目し，遊びという言葉で捉えた，あの経過に動揺し，ゆきつもどりつ俳梱する，あてどな
く自在な往還運動を，遊び行動・現象の分析記述の出発点とすると述べている(西村， 1989: 
23)。本稿でも，遊戯論の研究対象としては原則として遊びという言葉を用いることとする。
以上のような遊びについての理解を元に，遊びに関する既存の研究成果を，網羅的に整理する。
1.遊戯論の分野
遊戯論がドイツ語圏の国々から提起されることが多い一つの理由に.‘spiel'を人間との関係の
中で論じた Schiller(1950)の影響が非常に強いことが挙げられる。 Schiller( 1950)は‘spiel'を
哲学的概念として用いると同時に日用語的な扱いもしていることから.現代に至るまで非常に多
くの分野で遊戯論が議論されているという分析もできる(シャウマン， 1998: 95)。そのため， I遊
びJ(spiel)は，研究者が都度定義し，また，遊戯論は様々の分野において議論されてきた。
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とはいえ， Schiller (1950) もその一つであるように，遊戯論が最も多く研究されてきたのは
教育学においてである。子供の成長 そして大人の社会へ適合すること つまり社会化に対して
「遊び」は大きな役割を果たしているという仮説・主張の元，研究がなされている。この時， i遊
び」は教育・社会化の手段として認識される。他方で， i遊ぴ」そのものを分析する研究が，
Huizinga (1956)を晴矢として進められている。彼らの関心は遊戯という現象に充てられる。
そこで本節では，便宜的にではあるが，ひとまず遊戯論を「社会化の手段としての遊戯」を取
り扱うものと， i現象としての遊戯」を取り扱うものに分け，代表的な研究を取り上げ， i遊ぴ」
の定義やその論点を検証する。
1 ，社会化の手段としての遊戯
遊戯が最も研究されている分野の一つが，教育学である。教育学と遊戯理論が共に議論される
ようになったのは， 18世紀の頃からであり，当時隆盛であった啓蒙主義教育思想・ロマン主義
的思想に基づいた教育論において遊戯の実践的関心が拡大し，広く教育の現場において用いられ
てきたと森田 (1986)は指摘している。この潮流の中で，遊戯の教育への活用を提言していた代
表的な研究が， Schiller (1950)とFrobel(1968)である。
Schiller (1950)は，遊戯について「人間のあらゆる状態の中で まさに遊戯こそは，ただ遊
戯だけが人聞を完全なものにするのですJ(Schiller， 1950: 54 訳98) あるいは「人聞はまっ
たく文字通り人間である時だけ遊んでいるので 彼が遊んでいるところでだけ彼は人間なので
すJ(Schiller， 1950: 55 訳99)と主張している。その上でSchiller(1950)は人聞が理性と感
性とが分裂していることを問題とし，理性と感性の調和的成長の重要性を訴えている。すなわち
Schiller (1950)によると感性と理性は各々が独立しており，人聞は「感性的衝動」と「形式術動」
という相反する衝動を有しているとしている。「感性的衝動Jとは，時間と共に変化し生命を対
象とする衝動であるのに対し， i形式衝動」は理性的な衝動であり，永遠不変の法則を求め形態
を対象とする。この二つの衝動を調和できずにいると，理性と感性の分裂が生じ，人間形成に問
題が生じるのである。しかしこれを調和させる衝動が「遊戯衝動」である。この遊戯衝動によっ
て，理性と感性を調和させた人間形成がなされると主張するのである (Schiller，1950: 48司57，
訳90-100)。
また， Frobel (1951)はSchiller(1950)の影響を受けながらも 教育における遊戯の役割に
ついてより精綴化していった。 Frobel(1951)は遊戯とは，幼児期における人間の最も純粋な精
神的所産であり，遊戯は，喜びゃ自由，満足や自己の内外の平安や世界との和合を生み出すもの
であるとしている。善の源泉は遊戯の中にあり，力いっぱい遊ぶ子供は，必ずや遅しく，寡黙な，
忍耐強い，自他の幸福のために献身を尽くすような人間になるであろうと指摘している (Frobel，
1951 訳(上)71)。また，少年期において，遊戯は「生命及び実生活上の諸現象の模倣」であ
るか， i学習したものの，つまり教授や学校の，自発的な応用」であるか，あるいは， i各種の精
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神が，各種の材料に即して，完全に自発的な形成及び表現」であるとし少年期の遊戯は，諸々
の力や敏活さを練磨したり，内面的な生気や生命の喜びの表現であったりすべきであると主張し
ている (Frobel， 1951:訳(下)157・159)。なにより.Frobelが世界ではじめて，人間自然が自
由に開示される遊ぴの国 幼児期という一定の時期 一定の空間に社会の制度としてあてがわれ
た特権的な遊びの庭として「幼稚園」を設立したことに彼の遊びに対する姿勢が垣間見られる。
Schiller (1950)やFrobel(1951)は，啓蒙主義的思想またはロマン主義的思想に立って教育
における遊戯の機能について記述してきた。しかし これらの記述は，実際に遊戯が教育につい
て機能を有するかということが実証されているわけで、はないという意味と，実際に如何に遊びが
人間の成長に作用するかとが明らかになっていない点で「思想的」であるといえる。
それに対して. Mead (1934)はシンボリック相互作用論の立場から遊戯の機能を明らかにし
ている。また.Piagetは教育，特に発達心理学・認知心理学における遊戯の役割について構造
主義的 4な分析を試みている。
Mead (1934) 5は，自我の獲得を軸として，自我が対象として発生する社会的諸条件の一つに
ゲームと遊戯を挙げている。 Mead(1934)は，遊戯や遊戯行為こそが自我の発生の背景にある
と主張している。子供はまずゲームに先行する段階の遊戯として，何かのふりをする遊び.いわ
ばごっこ遊びをする。その遊戯の中で，子供は自身の経験の中で作り出した， 目に見えない経験
上の仲間を生み出し，自分自身の中に呼び起こした反応を組織化するのである。すなわち，子供
は自我の構築に，自身が作り出した反応を利用しているのである。この遊びがゲームになると，
子供はゲームに参加する全ての子供の態度を取得する準備が完了している必要がある。ゲームの
中では，他者との反応の組合せが高度に組織化され，それ故に，一人の態度が適切な他者の態度
を呼び起こすことになる。このような他者との相互行為を以って自身の役割を把握し，自我が形
成されていくのである。つまり 遊びからゲームへの移行は 他者の役割の獲得から.組織化さ
れた役割へという子供の生活の経過を示しているのである。故に.遊戯の中で子供は完全に没入
できる社会を自らの中に作り出し，ゲームの中で組織化された役割を相互作用によって獲得する
中で¥現実の社会へと社会化されていくのである (Mead.1934:訳169-274)。
Piaget (1969)は，例えば. Frobelの理論は，真の創造を妨げ，子供の生活の現実的欲求と結
びついた具体的探究を形式主義的な手労働に置き換えることによって，この活動という概念その
ものを一挙に捻じ曲げている等.Piaget以前の，教育論が子供の「創造性」をないがしろにし
ていることを批判している。
4 Piaget自身は， r構造主義J(原著:Le structuraIisme)等を著し構造主義者を自称しており，確かに.論理
の構造等を見出し，代数学を用いる形でそれらの分析を行っているが，反面，子1j~の獲得する認臓や世界の近
く，知識は子供が主観的に構成した構築物として捉えていることから， I榔成主義」ゃ「心理学的構成主義」
と見なされることもある (e.g. Flick， 2007;中村¥2007)。
5 Mead (1934)の訳では， Iゲー ムjとゲー ムに先行する段|併のものとしての「遊戯Jという択し分けがなされ
ており， Mead (1934)の記述についてはその訳し分けに沿って論述する。
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Piaget (972)は，人間の行動や思考過程を観察することによって，知的構造を特徴づける法
則を認めることができると主張し構造を「子供の精神が何をなしうるかを総括したものjとし
ている (Piaget，1972:訳 13)。子供は構造を確立させてゆく際に，外界に働きかけ，環境との
相互作用を通して，働きかけそのものを内固化するのである。子供の成長は精神活動における全
体的な構造変化として捉えられ，そこで生活体と環境との相互作用が重視される。遊びは，感覚
一運動的訓練及び所長作用という二つの本質的な形のもとで，自分の活動への実在の同化で、あ
り.同時に，その活動に必要な栄養を提供し，自我の多様な欲求に応じて現実を変革する。
以上のような前提の元， Piaget (1969)は児童教育の能動的な方法がすべて，子供たちが遊び
ながら知的現実を首尾よく同化できるように，適わしい素材を子供たちに提供することが要求さ
れると述べている (Piaget.1969:訳 146)。教育とは子供の社会化に関する一つの手段であるが.
この社会化において「大人による強制」と「子供同士の協同Jというこつの過程は，最大限の配
慮と明敏さをもって相補的にする必要があると述べている。「遊び」はこの子供同士の協同を能
動的に引き出すものであるとしており，教育において.教師の強制を少なくすることを目指すべ
きであると主張している (Piaget，1969:訳 167-169)0 Piaget (1972)でも，子供があるものを
理解するためには，自らそれを構成し彼自身でそれを再発見せねばならないと主張している
(Piaget， 1972: 25-26)。以上のことから， Piajetの遊戯論では.子供の教育における子供の自発
性と創造性の重要性が述べられていることが考察できる。
Piagetの遊戯論は，教育学とりわけ発達心理学・認知心理学において.非常に影響力をもっ
ており，今尚，教育の手段としての遊戯が教育学，発達心理学・認知心理学において研究され続
けている所以でもある。
また， Piagetだけでなく，遊戯を教育的手段として捉えているこれらの立場は.r遊戯Jは，
子供が大人の社会へと適合するための手段，いわば社会化の手段として見なしている。これらの
研究は，今尚，特に教育学，発達心理学，認知心理学にも影響を及ばしており，教育的手段とし
ての遊戯観は遊戯論の中で一際存在感のある捉え方である。
2.現象としての遊戯
教育的機能としての遊戯に対して，人聞が行う「遊戯」という行為または，その現象そのもの
について理論化する立場がある。
本来.教育的手段としての遊戯を扱う諸理論においても，根源的には「遊戯とは何か」を問い
続けているが，その牛で 教育的効果や子供の行為と Lての遊裁を議論の中心に置くことによっ
て結論付けてきた。それ故遊戯という現象そのものを解明した結論に，それらの諸理論は至っ
ているとは言えない。
現象として遊戯の理論化を試みた最も晴矢的な研究がHuizinga(956)であるといえよう。
Huizinga (1956)は.r全ての文化は遊戯から発生する」という仮説の元，遊戯の文化史の文脈
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からの分析を試みた。 Huizingaは.詩，芸術，音楽哲学だけでなく，戦争.法律，裁判，企
業経営をも遊びの範略とし，遊戯的側面を多分に有していると主張している。その中で，遊戯と
は.第 1に自由な活動であり.第2に遊び以外の活動と切り離されており.第3に遊戯の中に完
結し，第4に不確実性によって支えられ，第5にそれ特有の規則を有しているという 5つの要素
から成り立つものとした。
Huizinga (1956)の主なテーマは， I遊戯の文化創造の機能」であった。それ故， Huizinga (1956) 
は遊戯そのものに関する分析よりも，むしろ文化の中に存在する「遊戯」的な性質を列挙し，分
析することに主眼を置いているといえる。その点を考慮するならば， Huizinga (1956)の研究は，
厳密には「現象としての遊戯」を突き詰めるというよりは，むしろ教育的な機能として遊戯を捉
えていた研究に近いということができるかもしれない。しかしながら， Huizinga (1956)の遊戯
の要素の研究は，現象としての遊戯を真撃に捉えようとした研究と評価することができ，また，
それ故に Huizinga(1956)の遊戯論は，後の遊戯論者 (Caillois(1968)やHenriot(1973)，西
村(1998)等)に対してただならぬ影響を及ぼしている。
Huizinga (1956)を継承する研究として Caillois(1968)が挙げられる。 Caillois(1968)は，
Huizinga (1956)の研究に対して， I遊びの研究ではなく，文化の分野における遊びの精神のー
もっと正確に言えば.遊びの一種類である規則のある競争の遊びを支配する精神のー創造性の探
究であるJ(Caillois， 1956， 32，訳30-31) との批判から始め，遊戯概念をより拡大，精綴化し
ていったのである。 Caillois(1968)は遊戯の要素として，第lに自由であり，第2に隔離され
遊戯の中に完結し.第3に不確実な活動であり.第4に非生産的活動であり，第5に規則のある
活動であり，第6に虚構の活動であるという 6つを挙げている。
Caillois (1968)は実際に行われている遊戯を「競争(アゴーン)Ji運(アレア)Ji模擬(ミ
ミクリ )JI肱畳(イリンクス)Jに分類し，更にそれらを「気晴らし騒ぎ，即興，気ままな発
散の要素(パイデイア)Jと「努力，忍耐，技，器用さの要素(ルドゥス)Jの二極に分類するこ
とによって.より遊戯の社会学的分析を試みた。
彼らを代表とした遊戯を要素還元的に分析してきた研究に対しては.実証学に基づく遊戯論は
遊びの検証そのものを.本来そのような実証認識にとって唯一の客観的対象たる，現実の自然、や
社会，文化のコンテクストに還元してしまわずにはおかないという批判が出ている(西村，
1989: 17)。
Huizinga (1956)やCaillois(1968)等が目指した先は「遊戯(遊び)とは何かJという聞い
であったが， Wittgenstein (953)の言葉を借りるならば，遊びの聞には，ただ類比が存在する
のみであり.その類比には互いに重なり合ったり 交差しあったりしている複雑な類似性の網の
目を見ているにすぎず，全ての遊びと呼ばれるものに共通の表徴を想定するのは， r言葉の誘惑J
に龍絡されるものである (Wittgenstein，1953:訳69-70)。
そういったことから，例えば，西村 (1989)は遊びの研究は類型化やその機能による分析では
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なく.r当の遊び、手に取って，遊びとは何か」を解明することにあると述べている。遊戯とは，
人が生活する中で取り得る一つの独特の在り方，つまり.人間の最も基本的な存在様態の一つ，
他者や世界に対する基本関係のーっとして位置付けることもできるのである(西村. 1989: 19)。
西村 (1989)は様々な遊び.例えば かくれんぼやいない・いない・ばあやお面ご、っこ，チェ
スやスポーツのゲーム，賭けといった様々な遊びについて，それに関わる人間の行動や現象を観
察し，教育学や心理学の常套句によってではなく，事象に対応した言葉で記述することを志向し
ている。
また， Gadamer (1975)は，彼が展開する芸術論において「遊びJに非常に大きな位置を与
えており， r遊びjはガダマー解釈学において大きな役割を担う体系上の方法概念をなっている。
Gadamer (1975)は「遊び概念Jを考祭するにあたって，その概念構成だけでなく，本来遊戯
論が負うべき課題をも明らかにしている。
Gadamer (1975)は，遊び概念を主体と客体，すなわち「遊ぶ者」と「遊ばれるもの」を分
離して捉えることは不可能であるとしている。 Gadamer(1975)はまず初めに.SchillerやKant
におけるような遊びの主観的意味，つまり「遊ぶ者の心の状態」から切り離すべきであると主張
している。「遊ぶ者は，おそらく遊びがなんであるか，つまり彼のしていることが<遊びにすぎ
ない>ことはわかっていても，彼がそこでくわかっている>ことがなんであるかはわかっていな
いのであるJ(Gadamer. 1975:訳 146)。それ故に 第一に遊びは遊ぶ者の意識だけに立脚して
いるのではないのである。他方で 遊びとは その遊びの持つ目的やルール，意図，または遊戯
に用いられる道具，器械等，つまり遊びの客体によってのみ規定されるものでもない。以上の 2
点から， Gadamer (1975)は，遊びとは，遊ぶ者と遊ばれる事象の協働により成立しており，
遊戯の主体とはあくまで遊戯の遂行そのものであると定義するのである。
また.Gadamer (1975)は言語論的にも，‘spiel'を考察している。‘spiel'という言葉は「あて
どない往復運動」を指し示すをして上で， r遊び」について次のように述べている。
あてどない往復運動は，明らかに遊ぴの本質にとって中心的な意味を持っており，そこでは
だれが，あるいはなにが，この運動を遂行しているかはどうでもよい。遊びの運動そのもの
は，いわばそれを担う基体を欠いたものである。それは演じられ，あるいは起こるものであ
り，そこでは遊んでいる主体を確定することはできない (Gadamer. 1975:訳 148)。
遊びのありょうはしたがって，遊ぶという意識的な態度をしている主体があって，その結果
遊びが行われるというようなものではない。むしろ遊ぶということのもっとも根源的な意味
メディァ
は中間的な意味である (Gadamero1975:訳 148-149)。
すなわち. Gadamer (1975)によると遊戯は.r運動の遂行そのものJ(Gadamer. 1975・訳
一 138-
148)であり， I純粋な自己表現J(Gadamer， 1975:訳 150)である。遊戯は遊ぶ人聞に課題を
与えるが，遊戯の目的はこの課題の解決や達成にあるのではなく，遊びの運動自体の秩序付けと
組み立てにあると述べている。 Gadamer(1975)は，芸術論においてその存在論的解明の手掛
かりとして「遊び」概念に注目している。それ故.重要なのは， Gadamer (1975)にとって，
遊びとは「芸術作品そのもののありょう」を意味する言葉でもあるということである。嵩橋
(2009)は， Gadamer (1975)の遊びの分析は，解釈するものと解釈されるものとを密接に結び
つけ，理解の本来の様式は ここの解釈学的循環にあることをより鮮明に語っていると述べてい
る。
Gadamer (1975)は，人間の遊びが本来的に完成して芸術となるとして，彼の主題である「芸
術jを遊びとして捉える。遊びの概念並びに遊びと芸術との関係を議論することによって.それ
らの秩序付けと組立が，それらが如何に自律的で独自の現象として現実存在となるかを議論して
いる。
Gadamer (1975)は，芸術の存在論的手掛かりとして，遊び概念を扱い，遊びと芸術の存在
論を解明してきたが， Fink (1957)， Fink (1960)は， より広範囲のもの，つまり現存在および
世界について遊びを以って，また，それらのありょうを以って遊びを明らかにしようとした。
Fink (1957)では，遊びとは創造的産出行為であり 一種の生産であるとされる。遊びにお
いて，遊戯世界，仮象 6の領域，その現実性が明らかではない場が創造されるのである。
その創造は現実的挙動をも含んでおり，存在的な仮象は遊戯世界にとって単なる比聡以上のも
のである。人間は，遊びによって創造された想像的遊戯世界を投企するのである。 Fink(1957) 
は次のような例を以って，遊びとは「仮象という魔術的次元における有限的創造」であるとして
いる。
少女は想像的に働きとおす創造の力で，人間の身体を自分の「生きた子供jに任命し，自分
自身を「母親」の役におく。遊戯世界にはつねに現実的事物がつきものであるーだがこのも
のは，一部の存在的仮象という性格をもっとともに，一部では人間の心から由来する主観的
仮象で装われているのである (Fink，1957:訳66)。
Fink (1957)によると，遊戯が我々に提起する存在論的問題は，その思索の道においては遊
戯の存在を捉える試みと同時に，驚くべき転回が敢行されて，遊戯からの存在の意味を規定する
ことも試みられることになると述べている (Fi出， 1957:訳68)。そこから，遊戯現象は象徴的
6 この「仮象」という言葉はドイツ訴の‘schein'の訳語として当てられた言葉であるが， Fink (1957)は‘schien'
は単に主観的な，偽りの観念や空想、の産物だけでなく.客観的τJ~物の概観.表而的な外貌をも意味している。
石原(l97l)によると， Fink (1957)は‘schein'のこの主観ー客観的な，阿義的意味内包を手掛かりとして，
その存在的意味を探ろうとしているのである。
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表現という根本様相によって特徴づけられてあらわれ.r遊戯は全体なるものの比聡的演劇に，
継時的，思弁的な世界隠聡というものになるJ(Fink. 1957:訳69)。
以上に，非常に限定的ではあるが，遊戯論について述べてきた。遊ぴについては，それ自体様々
な捉え方が存在しているが，遊びは人間行動の本質的な部分と密接に関わっており，一つの価値
を構成するものであるという発想が遊戯諸理論において根幹にあると考えられる。
I.組織遊戯論の構想
本章では，二章でみてきた遊戯論の各分野を経営学・組織論の観点から評価・分析する。二章
では，遊戯論を便宜的に.r教育手段としての遊戯Jと「現象としての遊戯jとに分けたが，本
章ではこ章で概観した遊戯論を更に，遊びの捉え方から，四つに分けて経営学・組織論との関係
から分析を試みる。本章では遊戯論を「教育手段としての遊びH文化創造の機能としての遊び」
「現象としての遊びJrメタファーとしての遊び」の四つに分けて論じる。
1 .教育的手段としての遊びと企業(組織)内教育
教育的手段としての遊びとは一章でみてきた.SchillerやFrobel.Mead. Piagetに続く教育学，
社会心理学，発達心理学，認知心理学における遊戯論を指し示す。
教育的手段としての戯論は，組織における教育，いわばMead(1934)やPiaget(1975)が述
べているように社会化や文化化 またより詳細に考えるならば企業教育の方法やキャリア形成
に関する議論に対して示唆を与えることができるであろう。特に. Piagetとその後に続く発達
心理学・認知心理学における遊戯研究の成果は非常に多く，組織の新人が組織の中で如何に価値
観や組織のやり方を遊戯を通じて獲得していくかを明らかにし得 さらに組織(企業)内教育の
方法論に対してより新しい知見を見出すことができる可能性がある。最近，ゲーミフイケーショ
ンという言葉が少しずつ見られるようになってきたが，このゲーミフイケーションの人材育成へ
の応用等も考えられる (Glover.2013;岡村.2012)。
しかしながら，教育的手段の遊戯論の経営組織論への援用から得られる新たなる知見は限定的
であると考えられる。なぜなら あくまで組織成員による組織の価値観の獲得が主題になるであ
ろうという意味で，問題提起されている組織文化や組織文化の二重性に関する問題の片方，つま
り組織成員の組織への社会化・文化化に議論が偏るからである。それらは，組織文化論や組織学
習論・正統的周辺参加の議論において研究されてきている。その意味で，この議論はあくまで
'How to'の議論に終始することになると考えられる。
しかし遊戯が組織学習における役割については，議論が全く新しく，意義が全くないという
わけではない。
- 140一
2. 文化創造の機能としての遊びと機能主義的組織文化論
文化創造の機能としての遊戯とは， Huizinga (1956)の研究を指し示す。 Huizinga(1956)は，
「遊戯は全ての文化に先行し.文化を創造する」という問いから議論を始め，遊戯と様々な文化
や文化的事象の中にある遊戯的特性を分析している。すなわち， Huizinga (1956)は.遊戯を文
化創造機能と見ているのである。
Huizinga (1956)は，それらの分析を通して， r遊び」は人間の根源的な特徴であるとして，
遊戯人 (HomoLudens)の概念を打ち出している。 Huizinga(1956)は人間観としての「考え
る人・知恵のある人・理性人J(Homo Sapiens)や「作る人・創作人J(Homo Faber) と同等に，
人聞の特性を端的に表した言葉であると述べている (Huizinga，1956; 7，訳1)。
寺本 (2013)では，解釈主義的組織文化論における問題意識 7から，この「遊戯人」と解釈主
義的組織文化論の関係について述べられている。 Huizinga(1956)は， r遊ぴjは所与であり，
不変であるという前提の元.人聞が如何に遊戯するかが述べられているところから，組織成員の
行為の一部について説明可能であろうと分析している。たとえば， Huizinga (1956)が遊びの要
素として挙げた「不確実」の要素から， r不確実のなかでの組織成員の行動様式」や， r規則を遵
守する」という遊戯人の特性から「規則を学びそれを遵守するという，組織成員の文化化や社会
化」等について説明しうるのである(寺本， 2013: 82)。
しかしながら，価値体系・意味体系としての組織が如何に構成されるかいう議論は，この遊戯
論を援用することによっては解決されない。というのも，これらの議論は「遊び」と「人間(遊
ぶ主体)Jとが分離しているのである。文化創造機能としての遊びの理論を組織論に援用するこ
とは，前節の教育的手段としての遊び、の諸理論の組織論への援用と非常に似ている。というのも，
これら両者は， r遊び」を何らかの機能として捉えていることに依っている。
3.現象としての遊びと組織内の遊びの分析ーイノベーション研究ヘー
現象としての遊びの理論とは 本稿において取り上げた遊戯論の範囲の中では Caillois(1967) 
や西村(1989)に該当する。彼らの研究は，遊びを文化や教育のための機能という視点とは，全
く異なり，遊ぴそのものを研究する分野であることから， r現象としての遊ぴの諸理論Jと名付
けることができょう。
これらの遊びの理論を経営学・組織論に援用する研究は，組織において組織の(公式の)目的
とは別の目的を達成するために動く組織内の，いわば「遊戯Jを研究していくというものである。
この研究は，組織内で起こったイノベーションの価値的側面をより詳細に説明可能とするかも
7寺本 (2012).寺本 (2013)において，解釈主義的組織文化論の論点は，組織:止ー 化をメタファー とした組織制.
つまり意味体系・価値体系としての組織が如何に組織成員によって構成されるかを組織成nの視点均、ら明らか
にすることであると述べられており.本稿における「意味体系・価fil体系としての組織が如何に憎成されるかJ
を明らかにするという問題J~":il放と合致している。
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しれない。たとえば，イノベーションと呼ばれるものが，役に立つとは思わなかったところから
「ひょんな形」で生まれたというエピソードや，企業の決定に反して個人的に.または有志のチー
ムで実行し続けた結果として生まれたというエピソードを聞く。その場合，それらは「組織の目
的」から離れた，いわば「組織の(中の)遊戯」の中で生まれているとの解釈ができる。
また， r組織の目的」から離れているのにもかかわらず，組織において行われる行為，例えば，
飲み会や運動会，ラジオ体操といった現象について，当事者の意識や当事者たちにとってのそれ
らのイベントの意味を明らかにするという方向性もあり得る。
これらの研究方法には，二つの方法が考えられる。すなわち， Cai10is的な方法と，西村的な
方法である。西村 (1989)はCai10is(1967)の遊びのカテゴリー化を批判しているように，こ
の両者はまったくその方法論が異なっている・
Caillois (1967)のようにカテゴリ一化する方法は 「遊び」だけでなくたとえば「イノベーショ
ン」や「組織の中の遊び」をもカテゴリー化して，それらの関係性について分析するという，伝
統的な機能主義的方法をとることになるであろう。
他方で，西村(1989)の方法は.それぞれの「遊びJの中における主体に注目しそれらの主
体がどのような意味を以ってその遊び現象を創り出しているかを分析・記述する形になるであろ
う。ここでは.r遊び現象」を構成する「当事者たち」と「当事者たちとの関係性」の中で，如
何に「遊び」が構成されていたかを明らかにすることができ，イノベーションやそのほかの組織
における遊びの社会的現実をより明確に説明可能とすることが可能であろう。
反面，西村(1989)は本来.遊びの研究は，遊び行動とそれ以外の行動一般とを本質的に区別
して論じるべきであるとの主張していることを念頭に入れるべきである。西村(1989)によれば.
遊び現象は，遊び以外の行動一般へ敷桁することはできない，すなわち， r組織の中の遊び」研
究は，組織自体の現象とは全く切り離された行為としてしか明らかにすることはできないのであ
る。
特に.現在，経営学においてイノベーションと価値の問題は 非常に重要な問題であり.この
議論は非常に魅力的なものであることには，間違いないが それが組織と全く切り離された行為
としてしか説明できないという限界を有している。
4. メタファーとしての遊戯と意味体系としての組織の分析
最後に「遊戯としての組織」研究である。 Huizinga(1956)が述べているように，経営もまた
遊戯のー形態と見なすことができる 8。これは， Gadamer (1975)が「遊戯としての芸術」につ
いて解明しようとしたように， また. Fink (1957， 1960)が「遊戯としての世界Jを，そして，
「世界としての遊戯」を解明しようとしたように，組織のメタファーとして「遊びJを捉え組織
8 ただし Huizingaの興味関心は，たとえば「経営」の遊戯的な要素であり，厳密に経営組織を遊戯と見なす
というわけではない。
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現象を解明していくものである。
組織は今まで，様々なメタファーによって捉えられ，理論化されてきた。例えば.器械として.
有機体として，文化として，時には，政治システムとしてや精神的な監獄として，流動と変草と
して.支配の道具として捉えられてきた (Pondy& Mitroff. 1979: Smircich. 1983: Morgan. 
1998 :高橋. 1998:坂下. 2002)。このメタファーのレパートリーに「遊ぴ」を加えるというこ
とになる。
組織現象や組織文化を.i組織jと「組織成員J.または「組織文化」と「組織成員」といった
客体主体関係によって捉えるのではなく，それらを全体として捉えていくのである。 Gadamer
(1975)が確かに，その目標の達成ではなく，それ自体の秩序付けと組立が成員によって如何に
なされているかを明らかにすることが遊戯の論点であると述べているように，組織の組織化の現
象や組織文化に関する現象を組織目的の課題の達成と，それ自体の秩序付けと組立とを同時に議
論していくという方向性である。 Fink(1957). Fink (1960)が述べたように.r遊び」と「存在」
の関係について. i遊びJの存在を捉える試みは 世界との関係から. i遊ぴJから「存在」を規
定することを試みることになる。
この方向性は，問題意識に述べた組織文化の二重性をより包括的に議論しうるものであり，か
つ，組織文化や組織の価値観が創造されてゆくかをより詳細に説明可能とすると考えられる。よ
り.r遊び」と「組織Jをより密接な形で論じることできるようになるのである。
しかしながら，この研究はあくまで「組織」を「遊戯」として.r遊戯」を「組織Jとして，
組織の社会的現実を記述し明らかにすることができる反面 たとえばイノベーションといった
個別的事象に如何に対応させるかといったことが問題となるであろう。
5.組織遊戯論の構想一遊戯論の経営組織論からの評価小括ー
本章において，一章で概観した遊戯論を経営組織論から評価してきた。本節で，本章で、行った
評価を小括し，問題意識との整合性について論じる。
こと問題意識に関しては，組織における価値的側面，意味体系・意味体系としての組織が成員
に如何に構成されるかを議論し，最終的には，組織におけるイノベーション等といった現象を解
明することであった。
この議論に対応しているのが.i現象としての遊び」理論と「メタファーとしての遊び」の理
論であるということが分析された。
しかしこれらの理論は.前者に関しては「組織の遊びJの中から組織における「学習Jや組
織の「予期せざる事象」が生まれることについての説明が可能となると考えられる。その反面，
「組織の遊び」と「組織」が完全に分離したものと捉えられており，たとえば「遊び」が「組織」
の中で如何に醸成されるかといったことを明らかにする必要が出てくるであろう。
後者に関しては「メタファーとしての遊び」の理論に附しては，組織を「遊びJとして.r遊びJ
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を組織として明らかにすることによって.組織の価値的側面について明らかにすることができる
と考えられる。他方で，遊びが如何に組織にとって「予期せぬ出来事」を引き起こすのか等個別
的事象を明らかにすることができない。
m.結びに代えて一本稿の結論と今後の展開一
本稿では，価値体系としての組織が如何に構成されるかを明らかにすること，またそこから価
値的側面に非常に密接に関わっているイノベーションや組織内の学習といった現象を明らかにす
ることを問題意識として.r遊戯論」に着目し，遊戯論について概観しそれらを経営組織論の
観点から評価・分析を行なった。
そのために序章において 本稿の前提条件として，遊戯論がその論点としているドイツ請の
‘spiel'と日本語の「遊び」について検証した。そこで.遊戯論の議論の対象は.r遊戯」である
よりも，むしろ「遊び」という言葉で表される諸々の出来事であると分析された。一章において.
非常に部分的で、はあるが，遊戯論について概観した。特に「教育的手段としての遊び」理論と「現
象としての遊び」理論に分けて分析を行い，それらの遊戯論が研究の対象としてきた遊びという
現象についての知見と，その論点について整理した。二章において，一章で概観した遊戯論を経
営組織論の観点から評価，分析を行った。一章で概観した遊戯論を.r教育的手段としての遊び」
理論.r文化創造機能としての遊び」理論.r現象としての遊び」理論，そして「メタファーとし
ての遊びJ理論とに分け，それぞれが経営組織論において明らかにし得る事象を考察した。それ
ぞれが経営組織論においていくつかの貢献をし得ることが明らかになったが，本稿における問題
意識に沿ったものとしては「現象としての遊び」理論と「メタファーとしての遊び」理論である
と考察された。
本稿の結論としては，組織の価値的側面，意味体系・価値体系としての組織の社会的現実.gt' 
びに組織におけるイノベーションや学習といった組織の価値とそれとが密接に関わっている :~JJ象
を明らかにするために，前者については「メタファーとしての遊びj理論を.後者については「現
象としての遊び」理論を用いることが有用で、あるということができる。しかしながら，組織と価
値，そしてイノベーションや学習といった現象は密接に関係しているにも関わらず，それらは遊
戯論においては「メタファーとしての遊び」理論と「現象としての遊び」理論という形で完全に
分けられており，これらを架橋する方法を探ることによって組織遊戯論をより精綴化していく必
要がある。
本稿における問題点としては，次の三点が挙げられる。その問題点から出現する今後の展望と
共に述べる。第一に，二章小括において述べたことであるが，本来組織の価値問題と，組織にお
ける学習やイノベーションとは切り離せない関係にあるにも関わらず，遊戯論においてはそれら
が分離してしまっている。これをより統合した形として，より精綴化した形で組織遊戯論を構築
していく必要がある。第二に，本稿においては 遊戯論の代表的なもののほんの一部を切り取っ
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て，また経営組織論の一部の理論を元に評価・分析を行っており.より詳細かつ個別的に分析を
行うことによって組織遊戯論を進展させていく必要がある。第三に，本稿ではあくまで遊びのコ
ンセプトのみに焦点を当てて議論を進めており.組織遊戯論の目指すべき方法論が全く述べられ
ていない。以上三点を今後の課題としたい。
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